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図 1.2: 回転寿司のアイデア生成 (寿司屋とベルトコンベア)
• フォードの大量生産方式の例
肉が移動していくということと車が移動していくという関係がある

























































































































































































































































































































アイデアの生成モデルとしてよく取り上げられるのが SIAM(Search for Ideas in















































































































































仮説 3: 意味的に遠い GIFアニメーション刺激と意味的に近い GIFアニメーショ
ン刺激はアイデアの有用性は変化しない。

























































表 4.1: 実験 1で用いた対象と刺激の組み合わせ









































































5. 割り振られたアイデアを 1(全く創造的ではない)から 5(非常に創造的である)
のスケールで評価する。





















































































































5 10 15 20 25 30
独創性 「独創性」のトレンドライン R² = 0.388





















5 10 15 20 25 30
独創性 「独創性」のトレンドライン R² = 0.007




















5 10 15 20 25 30
独創性 「独創性」のトレンドライン R² = 0.14





















5 10 15 20 25 30
独創性 「独創性」のトレンドライン R² = 0.176
図 4.11: 独創性と実験時間との関係 (GIFアニメーション刺激)


























































5 10 15 20 25 30
柔軟性 「柔軟性」のトレンドライン R² = 0.029
















5 10 15 20 25 30
柔軟性 「柔軟性」のトレンドライン R² = 0.022

















5 10 15 20 25 30
柔軟性 「柔軟性」のトレンドライン R² = 0.097
















5 10 15 20 25 30
柔軟性 「柔軟性」のトレンドライン R² = 0.122
図 4.16: 柔軟性と実験時間との関係 (GIFアニメーション刺激)
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条件ごとの流暢性 (アイデアの数)を図 4.17に示す。刺激なし条件で 699個、単

























































5 10 15 20 25 30
流暢性 「流暢性」のトレンドライン R² = 0.418





















5 10 15 20 25 30
流暢性 「流暢性」のトレンドライン R² = 0.045

















5 10 15 20 25 30
流暢性 「流暢性」のトレンドライン R² = 0.128


















5 10 15 20 25 30
流暢性 「流暢性」のトレンドライン R² = 0.292
図 4.21: 流暢性と実験時間との関係 (GIFアニメーション刺激)


































































































表 5.1: 実験 2で使った刺激










































































図 5.3: 実験の画面 (監督官)
























































近いGIF刺激なし 近いGIF刺激あり 遠いGIF刺激なし 遠いGIF刺激あり
図 5.5: 新規性の平均値の結果
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件は 95個中 13個であり、遠いGIFアニメーション刺激条件は 131個中 29個であっ
た。また、それぞれの条件の比率に差があるかどうか検定を行った。その結果を表
5.8に示す。分析の結果、有意な差は認められなかった。


























































































































































表 6.1: 実験 1の刺激の比較の結果
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表 6.3: 実験 2の刺激の平均値
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付録1 -実験1評価者への指示 -
今回評価を行う、実験についての説明
今回の実験では情報学を専攻する学生の被験者にAlternative Uses Taskという物
を行ってもらいました。Alternative Uses Taskとはある「物体」に対しての「一般的
ではない新しい使い方」を考えてもらうタスクです。ここでの「一般的ではない新
しい使い方」とは今までに考えられていないような使い方というよりは、以下のよ
うな使い方を指します。
• 箸の「一般的ではない新しい使い方」
– 太鼓のバチにする。
– 耳かきにする
– 楊枝と同じように使う
箸は食べ物を二本の棒でつかみ食べるのが一般的な使い方です。そのため、今回
の実験ではそれ以外の使い方を「一般的ではない新しい使い方」とします。
つまり、今回の実験の評価では「クリップ、タイヤ、ナイフ、ハンガー、レンガ、
鉛筆、靴、新聞、樽、箱」の 10個の「物体」の「一般的ではない新しい使い方」の
回答について、評価を行ってもらいます。
以下では今回の評価についての手順を説明いたします。今回の評価では大きく 3
つの手順が存在します。
手順 1
今回の評価ではまずアイデアのカテゴリを作っていただきます。今回の実験で出
たアイデアと何に対して考えたアイデアなのかをまとめたデータをお渡しするの
でそれぞれを分類して使い方のカテゴリーを作成してください。なお、このカテゴ
リーは一つ一つのアイデアを厳密に評価するのではなく、ざっくりこのカテゴリー
があるなという感じで構いません。
例えば、カテゴリーの作成例は以下のようになります。
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• クリップのカテゴリー
– クリップのようにアイテムを保持
– 装飾物
– 狭いスペースから物を取り出す
この作成例はクリップのものです。今回もクリップが使い方を考える物体として
出されていますが、このカテゴリーに従う必要はありません、あくまで今回の結果
を元に使い方のカテゴリー分けを行ってください。
カテゴリーは多くても少なくてもだめです。なるべく、良い塩梅のカテゴリーを
考えてください。
手順 2において話し合いを行いもう一度カテゴリーを決定するので、手順 1では
ざっとみた感じでかんがえてもらって構いません。
手順 2
カテゴリーについて評価者間の合意を行います。このとき、評価者がそれぞれ持
ち寄ったカテゴリーを見せ合いながら話し合いを行います。また、カテゴリーが決
まり次第、アイデアをカテゴリーごとに分別していきます。このとき、どのカテゴ
リーにも属されないと考えられるものがある場合はその他のカテゴリーを作成しそ
の中に入れていきます。最後にその他のカテゴリーの中を見て他にもカテゴリーが
作れそうな場合は他のカテゴリーを追加で作成します。そうでない場合はその他の
まま残して次に進みます。
手順 3
カテゴリーごとに分けたアイデアを評価していただきます。評価は 5段階で行い、
下の指示を意識して行っていただきます。創造性判断について創造性は以下の 3つ
の側面を持っています。創造的なアイデアは一般的に 3つのすべてが高くなります。
しかし、そのうちの 1つが低くても、アイデアが必ずしも高い評価を得られないわ
けではないことに注意してください。
• 人と同じではない創造的なアイデアはまれなものです。サンプル (アイデアの
集まり)では滅多に発生しません。多くの人が共通して発言しているものは基
本的に一般的であるといえます。創造的なアイデアは数が少ない傾向があり
ます。しかし、あくまで傾向であるので必ずしも一つしかないからといって
創造的にする必要はありません。例えば、ランダムな回答や不適切な回答は
一般的ではないですが、創造的というわけではありません。
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• 遠く離れている創造的なアイデアは、日常のオブジェクトやアイデアとは遠
いつながりを持ちます。例えば、レンガの創造的な用途は、レンガの一般的
な日常の通常の用途から「遠い」ものです。明らかなアイデアから逸脱した
回答は創造的である傾向があり、明らかなアイデアに近い回答は創造的では
ない傾向があります。
• 巧妙である (賢い)創造的なアイデアは多くの場合巧妙です。それらのアイデ
アは洞察に満ちており、皮肉的であり、ユーモラスであり、適切で、賢いもの
として人々に襲いかかります。巧妙なアイデアは創造的なアイデアである傾
向があります。巧妙さは上記の２つの側面を補うことができます。例えば、巧
妙に表現された一般的な使用法は、高いスコアを受け取る可能性があります。
今回の評価では以上の点を踏まえた上で、1(まったく創造的ではない)から 5(非
常に創造的である)のスケールで評価していただきます。上記のような決まりはあ
りますが評価には「正しい」答えは存在しないことに注意してください。また、評
価の際には以上の 3点の他に評価の一貫性に気をつけてください。たとえば、”ク
リップで何かをとめる”と”クリップでなにかを挟む”というものは類似している
アイデアとして評価してください。最後に一般的な使用用途は低い点数にしてくだ
さい。例えば、クリップで上記のような紙を止めるようなアイデアがあった場合は
低い点数となります。
以上が今回の評価への指示となります。
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付録2 -実験2評価者への指示 -
今回のアイデア創出の問題
今回の実験では「大学生が用いるオンラインショッピングをするためのモバイル
アプリの作成に関する創造的なアイデア」を募集しました。
評価の方法
今回の評価の方法は新規性と有用性で評価します。
新規性は下記のDeanら [35]の研究のようにアイデアが独創的でパラダイムを修
正する程度かどうかというもので評価をしていただきます。
有用性はDeanらの研究では実現可能性と関連性の 2つで評価されていたもので、
そのアイデアが大学生がオンラインショッピングを行うアプリとして実現可能で効
果的なものかどうかの程度と定義しています。
今回は、これら 2つの指標でそれぞれのアイデアを 1(全く新規性がない/全く有用
性がない)から 7(新規性が高い/有用性が高い)の尺度で評価してもらいます。
参考としてDeanらの論文で用いられている指示を読んでおいてください。
今回の評価は 2つの段階に別れています。
1. 今あるオンラインショッピングアプリを使うことと、それに対して評価して頂
きます。指定したモバイルアプリに対して、前述した、新規性と有用性を独
立に評価し、話し合います。
2. ランダムに提示されたアイデアを評価してもらいます。評価は同様に新規性
と有用性について評価していただきます。この評価も二人で独立で行います。
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付録3 -実験2のアンケート -
モバイルアプリの知識に関する質問
Q1: 一般の人に比べて、モバイルアプリのことをあまり知らない
Q2: 私はモバイルアプリにとても詳しい
Q3: モバイルアプリを使うのは得意ではない
Q4: 私はモバイルアプリに非常に興味がある
Q5: 私は多くのモバイルアプリを使用している
Q6: 私の友人はいろいろなモバイルアプリを使っている
Q7: モバイルアプリ関連の記事をいつも読んでいる
オンラインショッピングの知識に関する質問
Q1: 一般の人に比べてオンラインショッピングについてあまり知らない
Q2: 私はオンラインショッピングについて非常によく知っている
Q3: 私はオンラインショッピングを行うために様々なサービスを利用することに
なれていない
Q4: 私はオンラインショッピングにとても興味があります
Q5: 私はオンラインショッピングのサービスを良く利用している
Q6: 私の友人は、様々なオンラインショッピングのサービスを利用している
Q7: 私はいつもオンラインショッピング関連の記事を読んでいる
本質的動機づけに関する質問
Q1: 創造的な課題が面白いと思った
Q2: 創造的な課題は楽しく取り組めた
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